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Resumo:

A gamificagdo aplicada ao patrimoénio cultural pode tornar a visita mais envolvente e
educativa, aprofundando a compreensao do valor histérico e incentivando a preservagao do
patrimoénio.

Para explorar as percegdes e expectativas dos operadores turisticos portugueses sobre a
gamificacdo no patrimonio cultural, realizamos um estudo exploratdrio e descritivo em 2024.
Foram analisadas as opinides de 58 operadores. A maioria atua ha mais de uma década,
concentra-se em Lisboa e Porto, e disponibiliza sobretudo pacotes culturais e de luxo, embora
também ofereca turismo rural ¢ aventura.

25 operadores estavam familiarizados com o conceito e cerca de metade (53,4%) definiu-o
corretamente. A formagdo especifica € escassa (apenas 3 operadores) e a falta de
competéncias técnicas constitui um entrave. A pratica ¢ igualmente limitada, com apenas 3
operadores a apresentarem projetos concretos.

Os inquiridos referem a formagdo, o apoio financeiro, as parcerias tecnoldgicas e
equipamentos adequados como recursos essenciais. Alguns encaram a gamificagdo como fator
de maior envolvimento, aprendizagem cultural, atracdo de publicos mais jovens e reforco da
imagem da marca. Contudo, s3o também mencionadas dificuldades na integragdo com
servigos existentes, custos e resisténcia de utilizadores.

Apesar do potencial, a intencdo futura de adogdo ¢ reduzida (39 operadores ndo pretendem
implementar, contra 19 interessados). Futuramente, sera pertinente analisar mais
profundamente as condi¢des que facilitem a integracdo consistente da gamificacdo na oferta
dos operadores, avaliando o impacto no envolvimento dos visitantes, na perce¢ao da marca e
na competitividade dos destinos. Esta abordagem fornecerd orientacdes mais ajustadas as
realidades dos operadores, contribuindo para decisdes fundamentadas e estratégias
sustentadas.
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GAMIFICATION APPLIED TO CULTURAL HERITAGE IN
PORTUGAL: PERSPECTIVES FROM TOUR OPERATORS

Abstract:

Gamification in cultural heritage can make visits more engaging and educational, deepening
the understanding of historical value and encouraging the cultural heritage’s preservation.

In order to explore the perceptions and expectations of Portuguese tour operators about
gamification in cultural heritage, we conducted an exploratory and descriptive study in 2024.
The opinions of 58 operators were analysed. The majority has been operating for over a
decade, is concentrated in Lisbon and Porto, and provides mostly cultural and luxury
packages, even though it also offers rural and adventure tourism.

25 operators were familiar with the concept and about half of them (53.4%) defined it
correctly. Specific training is scarce (only 3 operators) and the lack of technical skills is an
obstacle. Practice is equally limited, with only 3 operators presenting concrete projects.

The enquired refer training, financial support, technological partnerships and adequate
equipment as essential resources. Some consider gamification as a factor of greater
engagement, cultural learning, attracting younger audiences and strengthening the brand’s
image. However, difficulties are also mentioned regarding integration with existing services,
costs and users’ resistance.

Despite the potential, the intention of future adoption is low (39 operators do not intend to
implement, while only 19 declare interest). In the future, it will be pertinent to analyse in
greater depth the conditions that facilitate the consistent integration of gamification into
operators’ offer, assessing the impact on visitor engagement, brand’s perception and
destination competitiveness. This approach will provide orientations that are better suited to
the operators’ reality, contributing to informed decisions and sustained strategies.

Keywords: Gamification, ICT, Cultural Heritage, Portugal, Tourism.

1. INTRODUCAO

O setor turistico e cultural enfrenta atualmente desafios significativos devido as
mudangas nos habitos culturais e a crescente utilizagdo das tecnologias digitais. Este cendrio
exige uma adaptacdo continua e inovagao nas experiéncias oferecidas ao publico (Marado et
al., 2021; Cordeiro et al., 2021). Neste contexto, destacam-se os operadores turisticos como
agentes fundamentais, responsaveis por organizar e intermediar servigos turisticos, tendo um
papel decisivo na oferta de experiéncias capazes de responder as expectativas de um publico
cada vez mais exigente e familiarizado com ambientes digitais e interativos (Sheldon, 1986;
Martinez, 2002), onde se inclui a gamificacao.

A gamificagdo ¢ definida como a utilizagdo de elementos de design de jogos em
contextos que nao sao jogos, com o objetivo de aumentar o envolvimento, a motivagdo e
promover a aprendizagem dos utilizadores (Kapp, 2012; Deterding et al., 2011). Tem sido
reconhecida pela literatura como uma estratégia eficaz para enriquecer a oferta turistica,
particularmente no patriménio cultural, permitindo experiéncias interativas e imersivas que
aumentam o envolvimento emocional e cognitivo dos visitantes. Esta abordagem proporciona

131



Journal of Tourism and Heritage Research (2021), vol.8, n® 3, pp. 130-140, Tarrinha, S.;
Marques, C. “Gamification applied to cultural heritage in Portugal: perspectives from tour
operators”

uma aprendizagem significativa ¢ melhora a experiéncia geral dos turistas, destacando-se
como um diferencial competitivo importante para operadores turisticos (Camara, 2019;
Nascimento, 2018; Cordeiro et al., 2021).

Diversos projetos portugueses ilustram a aplicacdo eficaz da gamificacdo no patriménio
cultural, incluindo o "Lagoa Geotour", que utiliza o geocaching para promover a exploragao
turistica e educativa do patrimdnio natural e cultural dos Acores (Camara Municipal da
Lagoa, n.d.); a "Aldeia Pintada Por Outros", que valoriza o patrimonio imaterial através de
intervengoes artisticas na Aldeia da Torre (Didrio de Leiria, 2024); e a "Rota dos Templarios
no Médio Tejo", que recorre a tecnologias interativas, como projecdes 3D e tours virtuais,
para proporcionar experiéncias envolventes e educativas sobre o legado templario
(Comunidade Intermunicipal do Médio Tejo, 2024).

Os estudos anteriores realizados em Portugal sobre a gamifica¢do no patrimoénio cultural
focaram-se em contextos geograficos especificos e utilizaram tecnologias restritas, deixando
por explorar de forma abrangente o entendimento e a percep¢do dos operadores turisticos
sobre os beneficios e desafios da gamificacdo enquanto ferramenta aplicada ao patriménio
cultural (Cavalheiro, 2019; Nascimento, 2018; Camara, 2019).

Este trabalho tem como objetivo analisar especificamente as percegoes e expectativas dos
operadores turisticos em relagdo a aplicagdo da gamificagdo no patrimoénio cultural portugués.
Pretende-se identificar o entendimento que estes profissionais tém sobre o conceito de
gamificacdo e avaliar os beneficios e desafios percebidos por estes agentes. Para tal, sdo
aplicadas técnicas avangadas de andlise e visualizacdo de dados, utilizando o Python como
ferramenta analitica, reconhecida pela sua eficacia e versatilidade, embora ainda pouco
explorada neste contexto especifico.

Desta forma, espera-se fornecer uma compreensao pratica sobre a ado¢do da gamificacio
pelos operadores turisticos, disponibilizando informagdes estratégicas que apoiem a
implementagdo de solugdes inovadoras na dinamizacao do patrimonio cultural em Portugal.

2. METODOLOGIA

Para investigar as percecdes e expectativas dos operadores turisticos em relacdo a
gamificagdo no patrimonio cultural, adotou-se uma combinagdo de investigacdo exploratdria e
descritiva. A componente exploratoria justifica-se pela novidade do tema, exigindo um
levantamento inicial de questdes e areas pouco exploradas na literatura. A investigacao
descritiva permitiu detalhar e sistematizar as percecdes e desafios identificados pelos
operadores turisticos.

2.1. Técnica e Instrumentos de Recolha de Dados

A técnica principal utilizada foi o inquérito através de um questionario online especifico
para operadores turisticos, concebido com base numa revisdo de literatura prévia. O
questionario foi estruturado em diversas seccdes, incluindo caracterizacdo da empresa,
conhecimento prévio sobre gamificagdo, percegoes sobre beneficios e desafios, experiéncias
anteriores e intengdes futuras. Os operadores turisticos foram contactados via email, com o
objetivo de obter respostas relevantes e representativas do setor.

Cada questdo foi formulada de forma a assegurar a clareza e a pertinéncia das respostas,
incidindo diretamente sobre os objetivos de investigagdo. As questdes foram previamente
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validadas por especialistas na area para garantir a sua adequagao e eficacia na recolha de
dados.

2.2. Processo de Recolha e Analise de Dados

A recolha decorreu entre julho e agosto de 2024, resultando em 58 respostas validas de
operadores turisticos. Os dados recolhidos foram tratados e analisados com recurso ao Python,
utilizando técnicas descritivas para identificar padrdes e tendéncias nas respostas. O
tratamento dos dados incluiu a normalizacao e categorizacdo das respostas, facilitando a
identificacdo clara e objetiva das percecdes, desafios e expectativas dos operadores turisticos
relativamente a aplicacao da gamificagdo no patrimoénio cultural portugués.

Utilizaram-se também técnicas de visualizacdo grafica, permitindo uma interpretagdo
clara dos resultados obtidos e oferecendo uma base solida para compreender as perspetivas
atuais e as oportunidades futuras relacionadas com a adogao da gamificagdo pelos operadores
turisticos no contexto do patrimonio cultural.

3. RESULTADOS

Apds a aplicagdo do questionario descrito na sec¢do metodologica, foram obtidos
resultados que permitem compreender as percegdes, o grau de familiaridade e as intengdes
dos operadores turisticos portugueses relativamente a gamificagdo no patrimoénio cultural. Os
resultados estdo organizados por categorias tematicas, acompanhados de representagdes
gréaficas que ilustram de forma clara as principais tendéncias identificadas.

3.1. Perfil dos Operadores Turisticos

A Figura 1 apresenta a distribuicdo dos anos de operagcdo das empresas. Verifica-se que a
maioria dos operadores possui uma experiéncia consolidada, com 28 respostas a indicarem
mais de 10 anos de atividade. Este fator pode ser uma vantagem na adocdo de novas
estratégias, como a gamificacdo, dada a familiaridade com o setor e os publicos. Seguem-se
os operadores com 1 a 5 anos de atividade (14 respostas), refletindo uma presenca relevante
de empresas mais recentes. Os grupos com menos de 1 ano e entre 6 a 10 anos de operagao
apresentam 8 respostas cada, revelando uma menor representagao.

Figura 1. Numero de anos de operacdo

Distribuicdo dos Anos de Operacao (Operadores)
28

25

Numero de Respostas
3 &

o

Menos de 1 ano 1-5 anos 6-10 anos Mais de 10 anocs
Anos em Operagao

Fonte: Elaboragdo propria
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Relativamente a oferta de servicos (Figura 2), verifica-se que os pacotes culturais sdo os
mais comuns, mencionados por 48 operadores. Em seguida, o turismo de luxo ¢ referido por
44 operadores, demonstrando uma aposta em experiéncias exclusivas. O turismo de aventura
(30 respostas) e o turismo rural (28 respostas) também se destacam, sugerindo um interesse
por ofertas ligadas a natureza. Ja o turismo religioso, desportivo e ludico sdo muito menos
expressivos, com 3, 1 e 1 resposta, respetivamente, o que demonstra pouca aposta nestes

nichos.

Figura 2. Tipos de servicos oferecidos
Tipos de Servigos Oferecidos (Operadores)
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Fonte: Elaboragao propria

Figura 3. Distribui¢do geografica

Distribuicao Geografica dos Operadores de Turismo em Portugal
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Fonte: Elaboragdo propria
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A Figura 3 representa a distribui¢do geografica dos operadores. Lisboa destaca-se como a
cidade com maior numero de respostas (15), seguida do Porto (7). Coimbra ocupa a terceira
posicdo com 3 operadores. Portimdo, Setibal, Tomar e Mirandela surgem com 2 operadores
cada, e as restantes localidades como Braga, Viseu e Aveiro, apresentam uma representagao
individual. Esta distribuicdo mostra uma clara concentragdo nas principais areas urbanas do
pais, mas também alguma dispersao regional.

3.2. Conhecimento e Compreensiao sobre Gamificacao

A Figura 4 revela que 25 operadores ja ouviram falar do termo gamificagdo, enquanto 33
ndo tém qualquer familiaridade. Estes dados mostram que o conceito ainda nao estd
amplamente disseminado no setor.

Figura 4. Conhecimento sobre gamificagdo

Conhecimento Prévio sobre Gamificagdo (Operadores)
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Fonte: Elaboragdo propria

No que diz respeito a formagao (Figura 5), apenas 3 operadores participaram em agdes
formativas sobre o tema, o que demonstra uma lacuna significativa na capacitagdo
profissional nesta area.

Figura 5. Participagdo em formagdes sobre gamificagao

Participacdo em Formacoes de Gamificacdo (Operadores)
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Numero de Respostas
2
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Ja participou em alguma formacéo sobre gamificacédo?

Fonte: Elaboragdo propria
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Quanto a compreensdo do conceito, a Figura 6 mostra que 53,4% dos operadores
selecionaram a defini¢do correta: "usar elementos de jogos para aumentar o envolvimento e a
participagdo em atividades ndo relacionadas a jogos". No entanto, 34,5% associaram o
conceito incorretamente ao uso de tecnologia, revelando uma confusdo comum.

Figura 6. Compreensao do conceito de gamificagao

Compreensao do Conceito de Gamificagdo (Operadores)

52% ——
6.9% — T

— 53.4%
34.5% —

Definigoes
mmw Usar elementos de jogos para aumentar o envolvimento e a participacao das pessoas em atividades nao relacionadas a jogos
Utilizar tecnologia para melhorar a experiéncia do visitante
Criar jogos para promover destinos turisticos
‘Organizar tours guiados por personagens historicos

Fonte: Elaboragao propria

3.3. Percecoes sobre Beneficios e Desafios

A Figura 7 mostra que os beneficios mais mencionados sdo o aumento do envolvimento
dos visitantes (40 respostas) e a maior interatividade (39 respostas). A aprendizagem sobre
patriménio e a atra¢do de publicos jovens também sdo considerados relevantes (30 respostas
cada).

Figura 7. Principais beneficios da gamificacao

Principais Beneficios da Gamificagdo (Operadores)

percentagem de retorno/regresse ao museu maior :| 1
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o

10 15 20 25 30 35 40
Numero de Respostas

Fonte: Elaboragdo propria
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A Figura 8 identifica como principais desafios a implementag¢do da gamificacao a falta de
conhecimento técnico (35 respostas) e as dificuldades na integragdo com servigos existentes
(30 respostas), seguidas da resisténcia dos clientes (24 respostas) e dos custos elevados (23

respostas).

Figura 8. Principais desafios da gamificagao
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Fonte: Elaboragéo propria

3.4. Condicdes Necessarias para a Implementacio

A Figura 9 demonstra que os operadores consideram prioritarios a formagao técnica (45
respostas), o apoio financeiro (37 respostas), parcerias tecnologicas (35 respostas) e o
fornecimento de equipamentos (31 respostas).

Figura 9. Recursos necessarios para implementar gamificagdo

Recursos necessarios para implementar a Gamificacao
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Fonte: Elaboragdo propria
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3.5. Intencoes Futuras e Projetos Existentes

A Figura 10 mostra que 39 operadores ndo tencionam implementar gamificagdo nos
proximos 2 anos, contrastando com 19 que demonstraram interesse.

Figura 10. Inten¢do de implementar gamifica¢do

Intencdo de Implementar Gamificagdo nos Proximos Dois Anos (Operadores)
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Fonte: Elaboragdo propria

A Tabela 1 apresenta os trés exemplos de projetos de gamificagdo implementados por
operadores, refletindo uma aplicagdo pratica ainda muito limitada no setor.

Tabela 1. Projetos de gamifica¢do implementados pelos operadores turisticos
Resposta

Peddy Paper na cidade do Porto (uma visita no centro histérico, com pequenos
desafios, os quais tinham de ser superados para seguir para o ponto seguinte)
(OP006)

"The Spy Games" ¢ uma experiéncia de sete dias que recria o ambiente dos
espides da Segunda Guerra Mundial em Portugal. Sob o disfarce de turista, os
participantes investigam mistérios historicos enquanto desfrutam de luxos como
hotéis de 5 estrelas e chefs Michelin (OP016)

Peddy paper para criangas (OP029)
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4. CONCLUSAO

A presente investigacdo proporcionou uma andlise sobre as percegdes e expectativas dos
operadores turisticos portugueses relativamente a utilizagdo da gamificagdo no contexto do
patrimonio cultural. Os resultados revelam um reconhecimento generalizado do seu potencial
para promover experiéncias mais interativas, estimular a aprendizagem cultural e atrair novos
publicos, nomeadamente os mais jovens.

Contudo, identificou-se uma fraca disseminacdo do conceito entre os profissionais do
setor, bem como um numero reduzido de iniciativas praticas implementadas. A auséncia de
formagdo especializada, a escassez de competéncias técnicas ¢ as dificuldades de integragao
com 0s servigos existentes constituem fatores limitadores da sua adogdo. A intencdo de
implementag¢do futura também se apresenta reduzida, o que indica um caminho ainda por
percorrer no que respeita a incorporacgao efetiva da gamificagdo na oferta turistica nacional.

Apesar desses constrangimentos, a existéncia de operadores com interesse declarado,
aliada a exemplos concretos de aplicagdo, demonstra que ha oportunidades reais de evolugao.
A capacitagdo técnica, o incentivo a inovagdo através de financiamento especifico e o
estabelecimento de parcerias com entidades tecnologicas poderdo desempenhar um papel
decisivo na superagao das barreiras identificadas.

Em futuras investigacdes, serd pertinente aprofundar o estudo das condigdes que
favorecem a adocao estruturada da gamificagdo por parte dos operadores turisticos. Importa,
ainda, avaliar o impacto destas praticas na experiéncia do visitante, na diferencia¢do das
marcas ¢ na competitividade dos destinos culturais. Este conhecimento permitira fundamentar
decisdes estratégicas mais eficazes, promovendo a valorizagdo do patrimoénio cultural
portugués num contexto turistico cada vez mais digital e orientado para a experiéncia.
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